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และเจาหนาที่ปาไม บนพืน้ที่สูง จ.นาน โดยใชเกมสวมบทบาทสมมุติ 
 






พื้นที่สูงของจังหวัดนาน บทความนี้นําเสนอการใชเกมสวมบทบาทสมมุติรวมกับคอมพิวเตอร (Computer-assisted 
Role playing game) ในการจําลองปฏิสัมพันธระหวางการเลี้ยงวัวและการทดแทนพื้นที่ปาไม ภายใตกรอบแนวคิด
ของแบบจําลองเพื่อนคูคิด (Companion Modelling) เพื่อทําความเขาใจระบบและสงเสริมการเรียนรูและวาง
แผนการจัดการรวมกันระหวางผูมีสวนเกี่ยวของ การเลนเกมจัดขึ้น 2 ครั้ง ครั้งแรกจัดขึ้นระหวางเกษตรกรและ




สองฝายยังไดขอใหนักวิจัยเชิญเจาหนาที่รัฐอื่น ๆ เชน อุทยานแหงชาตินันทบุรีและปศุสัตวอําเภอเขารวมกิจกรรม




ระบุวาตองการใหเกษตรกรรายอื่น ๆ มารวมเลนเกมดวยเพื่อแปนการขยายผล ดังนั้น นักวิจัยไดจึงวางแผนพัฒนา
เกมสวมบทบาทสมมุตินี้ใหเปนแบบจําลองภาคี (Agent-based model) บนคอมพิวเตอร ซึ่งจะสามารถใชกับผูเลน
จํานวนมากและประหยดัเวลามากขึ้น 
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การใชนโยบาย ดังนั้นจึงมีความเปนในการประยุกตใชแนวคิดและเครื่องมือใหม ๆ ที่สามารถเสริมสรางกระบวนการ
การมีสวนรวมของชุมชนและความเทาเทียมระหวางผูมีสวนเกี่ยวของที่มีวัตถุประสงคและมุมมองที่แตกตางกัน 
บทความนี้นําเสนอการใชเกมสวมบทบาทสมมุติรวมกับคอมพิวเตอร (Computer-assisted Role playing game) 
ภายใตกรอบแนวคิดของแบบจําลองเพื่อนคูคิด (Companion Modelling) ในกรณีความขัดแยงดานการใชประโยชน
ที่ดินเพื่อการเลี้ยงวัวแบบปลอยปาของเกษตรกรชาวเขาเผามง หมูบานดอยติ้วและเพื่อการปลูกปาและอนุรักษของ
เจาหนาที่ปาไมจากหนวยศึกษาพัฒนาการอนุรักษตนน้ําน้ําคางและอุทยานแหงชาตินันทบุรี ซึ่งตั้งอยูบนพื้นที่สูงของ





1. แบบจําลองเพ่ือนคูคิด (Companion Modelling)  
เปนแนวคิดดานการบูรณาการองคความรูทั้งทางวิทยาศาสตรและภูมิปญญาทองถิ่นเพื่อการจัดการ
ธรรมชาติธรรมชาติอยางมีสวนรวม อาศัยกระบวนการที่มีความตอเนื่อง ยืดหยุนและมีพัฒนาการ และประยุกตทั้ง
การศึกษาภาคสนามและในหองปฏิบัติการ (Barreteau, 2003) โดยมีกระบวนการหลัก 3 กระบวนการไดแก 1) การ
วิเคราะหสภาพปญหา 2) การใชแบบจําลองอยางมีสวนรวม และ 3) การทดสอบสถานการณสมมุติตาง ๆ เพื่อหา
แนวทางการจัดการรวมกันระหวางผูมีสวนเกี่ยวของ (Bousquet and Trébuil, 2005) สําหรับเครื่องมือที่ใชเปน
แบบจําลองเพื่อนคูคิด มี 2 ประเภท ไดแก การเลนเกมสวมบทบาทสมมุติ (Role-playing games: RPG) และ
แบบจําลองภาคีในคอมพิวเตอร (Agent-based models: ABM) ซึ่ง RPG เปนวิธีการที่สามารถนําผูมีสวนรวมตาง ๆ 
มาแสดงออกถึงมุมมองที่มีตอปญหาและสงเสริมกระบวนการเรียนรูผานการลงมือกระทําและสังเกตจากผูเลนคนอื่น 
(Bousquet et al., 2002) แบบจําลองเพื่อนคูคิดไดมีการประยุกตใชในการศึกษาเกี่ยวกับการจัดการ
ทรัพยากรธรรมชาติในหลายประเทศรวมถึงประเทศไทยดวย ซึ่งแสดงรายละเอียดไวใน http://www.commod.org 
2. เกมสวมบทบาทสมมุติครั้งที่ 1 
ขอมูลจากการสัมภาษณเกษตรกรเชิงลึก การวิเคราะหผูมีสวนไดเสียและการวางแปลงตัวอยาง ไดนํามา




แลกเปลี่ยน เรียนรูระหวางผูมีสวนเกี่ยวของ สําหรับรายละเอียดของเกมสวมบทบาทสมมุติสรุปไดดังนี้  
 
การประชุมวิชาการ ระบบเกษตรแหงชาติคร้ังที่ 5 : พลังงานทดแทนและความมั่นคงทางอาหารเพื่อมนษุยชาต ิ
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เกมสวมบทบาทสมมุติประกอบดวยสองสวน ไดแก สวนที่ตองอาศัยการตัดสินใจของผูเลน ไดแก ตําแหนง
พื้นที่เล้ียงวัว (คอก) จํานวนวัว การซื้อ-ขายวัว ตําแหนงพื้นที่ปลูกปาของเจาหนาที่ปาไมและสวนที่เปนการสุมและ
คํานวณ ไดแก การเปลี่ยนแปลงจํานวนวัวของเกษตรกรโดยการเกิด (ขึ้นกับจํานวนวัวในคอก) การตายและสูญหาย 
(เกษตรสุมหยิบการดซึ่งมีความนาจะเปนที่แตกตางกัน) และการเปลี่ยนแปลงพื้นที่ปาไมเมื่อมีการใชประโยชนที่ดินที่
แตกตางกัน เชน เล้ียงวัวดวยความหนาแนนนอยหรือหนาแนนมาก เปนตน ซึ่งกฏเกณฑการเปลี่ยนแปลงพื้นที่ปา
แสดงโดย State transition diagram (ภาพที่ 1) การคํานวณทําในคอมพิวเตอร 
 ลักษณะพื้นที่จําลอง (เกมบอรด) ไดจําลองจากสภาพใกลเคียงกับปจจุบัน โดยทางตอนเหนือเปนพื้นที่ปา
ทึบ ทางตอนกลางและตอนลางเปนพื้นที่ทําการเกษตรของเกษตรกร พื้นที่จําลองนี้สรางขึ้นใหมีความสมมาตร (ภาพ
ที่ 2) โดยมีวัตถุประสงคเพื่อใหสามารถเปรียบเทียบการเปลี่ยนแปลงพื้นที่อันเปนผลจากการจัดการพื้นที่ของ
เกษตรกรไดเมื่อมีการแบงเกษตรกรที่เลนเกมออกเปน 2 กลุม (ซาย-ขวา) 
ผูเลนเกมและบทบาท ประกอบดวย 2 กลุมหลัก ไดแก กลุมตัวแทนเกษตรกรประเภทตาง ๆ ที่มีการเลี้ยงวัว
และมีฐานะแตกตางกัน มีหนาที่ในการวางแผนเลี้ยงวัวทามกลางการเปลี่ยนแปลงของสภาพพื้นที่ปาเพื่อบรรลุ
วัตถุประสงคของครัวเรือนในการทํารายได และตัวแทนเจาหนาที่ปาไมหนวยฯ น้ําคาง มีหนาที่ปลูกปาเพื่อบรรลุ
วัตถุประสงคในการเพิ่มพื้นที่ปา  
 ระยะเวลาในการเลนเกม 1 รอบ เทียบเทากับระยะเวลาการเลี้ยงวัว 1 ป จํานวนรอบที่เลนขึ้นอยูกับ














หมายเหตุ: DF = ปาทึบ, SecF = ปาฟนตัว,  ShrFal = ไมพุม, ChroFal = สาบเสือ, ThyImpFal = หญากงผสมหญาคา ,  
ChroImpFal = สาบเสือผสมหญาคา, ImpFal = หญาคา, Maize = ขาวโพด, Upland rice = ขาวไร, Orchard = ไมผล 






















































ภาพที่ 2.  รูปวาดแสดงพื้นที่ในระบบนิเวศปาไม-เกษตร (ซาย) และภาพจําลองการใชประโยชนที่ดินของ
ระบบนิเวศปาไม-เกษตรที่ใชเลนเกม โดย 1 ชอง กําหนดใหมีขนาด 20 ไร (ขวา) 
ขั้นตอนการเกมสวมบาทสมมุติครั้งที่ 1 และสถานการณจําลอง ในการเลนเกมครั้งที่ 1 นี้ ใชระยะเวลา
ดําเนินการ 2 วัน แตละวันมีเปาหมายที่ตางกัน คือ วันแรกจัดที่โรงเรียนบานดอยติ้ว เนนการสรางความเขาใจเกม
ระหวางเกษตรกรผูเลนเกม (จํานวน 17 คน) และเตรียมความพรอมเกษตรกร เนื่องจากนักวิจัยเล็งเห็นวาเกษตรกร
อาจจะตองใชเวลาในการทําความเขาใจ โดยชวงเชา เปนการเรียนรูในสวนของเกมและอุปกรณในการเลน มีการแบง
เกษตรกรเปน 2 กลุม แตละกลุมประกอบดวยเกษตรกร 3 ประเภท ไดแก เกษตรกรที่มีรายไดนอยและรายไดหลักมา
จากการเลี้ยงวัว เกษตรกรที่มีรายไดปานกลาง มีรายไดจากการเกษตรและเลี้ยงวัว เกษตรกร 2 ประเภทแรกนี้ มีวัว
ในครอบครองประมาณ 2-30 ตัว และเกษตรกรที่มีฐานะดี มีวัวในครอบครองมากกวา 40 ตัว จากนั้นใหเกษตรกรทั้ง 
2 กลุม หาระยะเวลาการเปลี่ยนแปลงของพื้นที่ธรรมชาติ ที่เกิดขึ้นภายใต 3 รูปแบบหลัก คือ “พื้นที่ที่ไมเล้ียงวัว” 
“เล้ียงวัวมาก” และ “เล้ียงวัวนอย” (ทั้ง 2 กลุมไดรับพื้นที่ตั้งตนที่เหมือนกัน) จากนั้นไดจัดใหมีการพูดคุยกลุมใหญ
เพื่อหาขอสรุปเรื่องระยะเวลาการเปลี่ยนแปลงสภาพพื้นที่ที่ยอมรับรวมกัน ชวงบายเปนการเลนเกมโดยใหเกษตรกร
คิดรวมกันในการหารูปแบบการเลี้ยงวัวภายใตสถานการณสมมุติ 2 สถานการณ คือ “ไมมีแปลงปลูกปาในพื้นที่
จําลอง” และ “มีแปลงปลูกปาที่มีอายุตางกันในพื้นที่จําลอง”  
สําหรบัวันที่สอง สงเสริมใหมีการพูดคุยเพื่อแลกเปลี่ยนขอคิดเห็น ประสบการณ ตลอดจนหาแนวทางแกไข
ปญหารวมกันระหวางเจาหนาที่ปาไมจากหนวยฯน้ําคาง (จํานวน 3 คน) และเกษตรกร (จํานวน8 คน) โดยชวงเชาได
นําเสนอผลของกิจกรรมวันแรก เพื่อใหเจาหนาที่ปลูกปาไดทราบรายละเอียดอุปกรณและเกม จากนั้นนักวิจัยได
แสดงการทํางานและผลของแบบจําลอง ผานสถานการณสมมุติที่ 3 ในคอมพิวเตอร คือ “ไมใหมีการเลี้ยงวัวในแปลง
ปลูกปา” เพื่อใหผูเขารวมเลนเกมทั้งหมดทราบวาการใชคอมพิวเตอรทํางานอยางไร ชวงบายมีการเลนเกมภายใต




วัว จากนั้นจะมีการคํานวณขนาดของวัว ซึ่งขึ้นอยูกับขนาดและความหนาแนนของวัวในคอก โดยผลลัพธที่ไดจะเปน
วัวอวน ปกติหรือผอม จากนั้นใหเกษตรกรสุมหยิบการดวาวัวเกิด-หายจํานวนเทาไร และเปดโอกาสใหเกษตรกร
ตัดสินใจซื้อ-ขายวัว และผูชวยวิจัยทําการนับจํานวนวัวทั้งหมดอีกครั้ง กอนเริ่มเกมรอบใหมโดยเจาหนาปาไมจะ
 





และใหแตละฝายเสนอแนะแนวทางที่ตนสนใจ เพื่อเปนแนวทางในการปรับปรุงกอนจัดกิจกรรมครั้งตอไป  
3. เกมสวมบทบาทสมมุติครั้งที่ 2 




ดังนั้น นักวิจัยจึงไดปรับปรุงแบบจําลองและจัดเกมสวมบทบาทสมมุติครั้งที่ 2 ในเดือนมีนาคม พ.ศ. 2552 
โดยมีวัตถุประสงคเพื่อใหเปนส่ือในการพูดคุยและวางแผนการจัดการรวมกันระหวางเกษตรกรและเจาหนาที่รัฐ ซึ่ง
นักวิจัยไดสืบคนขอมูลเพิ่มเติมเกี่ยวกับหญารูซี่และนํามาปรับเขากับเกม เชน การลงทุน ความสามารถในการรองรับ
วัว และไดเพิ่มเติมแนวเขตอุทยานฯและแปลงทดลองของเจาหนาที่ปาไมลงในพื้นที่จําลอง สําหรับระยะเวลาการเลน
เกมไดเปล่ียนแปลงจาก 1 รอบแทนระยะเวลา 1 ป ในเกมครั้งที่ 1 เปนเลนเกม 1 รอบ เกษตรกรมีการตัดสินใจเปน 2 
ฤดูกาล (ฤดูแลงและฤดูฝน) สําหรับขั้นตอนการเลนเกมนั้นยังคงเหมือนกับวันที่ 2 ของเกมครั้งที่ 1  
สําหรับจํานวนผูเลนนั้น ประกอบดวยเกษตรกร 5 คน เจาหนาที่ปาไมจากหนวยฯ น้ําคาง 2 คน และจาก
อุทยานฯ จํานวน 3 คน และตัวแทนจากสํานักงานปศุสัตวอําเภอ 1 คน ทั้งนี้การเลือกเกษตรกรไดพิจารณาเลือกผูที่
สนใจอยากเขารวมกิจกรรมมากที่สุด แตไดลดจํานวนผูเขารวมลงเพื่อใหเกิดการพูดคุยระหวางกันไดงายขึ้น  
 
ผลและอภิปรายผลการศึกษา 
1. เกมสวมบทบาทสมมุติครั้งที่ 1 
ในวันแรกชวงเชาที่ไดใชภาพวาดแทนพื้นที่แบบตาง ๆ ในความเปนจริง พบวาผูเลนสวนใหญ มีความเขาใจ
เกมและสามารถลําดับการเปลี่ยนแปลงพื้นที่ปาภายใตขอกําหนดได แตอยางไรก็ตาม เนื่องจากประสบการณการ
เล้ียงวัวที่แตกตางกัน นักวิจัยจึงจัดใหผูเลนทั้งหมดพูดคุยเพื่อตกลงระยะเวลาการเปลี่ยนแปลงพื้นที่ปาที่ทุกคนตาง
ยอมรับรวมกัน ซึ่งไดใชขอมูลนี้ปรับแกแบบจําลองในคอมพิวเตอรเพื่อใชเลนเกมในชวงบาย สถานการณจําลองที่ 1 
“ไมมีแปลงปลูกปาในพื้นที่จําลอง” ซึ่งพบวาเกษตรกรเขาใจเกมและวิธีการเลนเปนอยางดี แมวาจะมีคนที่เรียนรูชา
แตก็พบวามีการชวยเหลือกัน ผูเลนไดพูดคุยและตัดสินใจเลือกพื้นที่และจํานวนวัวโดยยอมรับกันภายในกลุม สภาพ
การเปลี่ยนแปลงของพื้นที่แตละป เปนปจจัยที่สงผลใหเกษตรกรทั้ง 2 กลุม ตองปรับเปล่ียนวิธีการเลี้ยง ทั้งนี้
เกษตรกรสามารถเชื่อมโยงความคิดเกี่ยวกับความสมบูรณของหญาระหวางเกมกับความเปนจริงได ทําใหเกิดวิธีการ
เล้ียงแบบใหม เชน เล้ียงแบบรวมกลุมในพื้นที่เดียวกันหรือขยายแนวคอก ซึ่งเปนการขยายพื้นที่กินหญาใหกับวัวและ
สรางความสมดุลระหวางขนาดพื้นที่กับจํานวนวัว นอกจากนี้ผูเลนบางคนเลือกที่จะเปลี่ยนพื้นที่ปาใหเปนพื้นที่
เกษตร โดยใหเหตุผลวา ปที่ผานมาไดขายวัวออกไปและวัวตายจํานวนมาก ทําใหตองหาเงินรายไดจากแหลงอื่นเพิ่ม 




เกมวันที่ 2 ชวงเชาเปนการนําเสนอผลของกิจกรรมในวันแรก พบวาตัวแทนเกษตรกรแตละกลุมออกมา
อธิบายถึงผลลัพธของเกมและเหตุผลในการตัดสินใจใหกับเจาหนาที่ฯ ฟงดวยความมั่นใจ และเจาหนาที่ปาไมเริ่ม
 




เกษตรกรเกี่ยวกับการเลี้ยงวัว สําหรับชวงบาย ไดเลนเกมภายใตสถานการณจําลอง “เจาหนาที่ปาไมและเกษตรกร
รวมกันจัดการพื้นที่ระบบนิเวศปาไม-เกษตร” ซึ่งเริ่มเกมโดยใหเจาหนาที่ฯ ทําการกําหนดพื้นที่ในการปลูกปาและ
อายุของแปลงปลูกปา (0 = ปลูกใหม, 2, 5 และ 10 ป) พบวาเจาหนาที่ฯ เลือกปลูกปาบริเวณพื้นที่ที่ไมมีคอกวัวและ
ใชวิธีการปลูกปาเชนเดียวกับความเปนจริง กลาวคือขยายแปลงใหมออกไปจากแปลงเกาที่ไดเคยปลูกไวแลว และมี
การอนุโลมใหนําวัวเขาไปเลี้ยงในแปลงปลูกปาที่มีอายุตั้งแต 5 ปขึ้นไปได แตเนื่องจากมีการขยายพื้นที่เล้ียงวัวทําให
ในปที่ 3 เจาหนาที่ฯ ตองทําการเจรจากับเกษตรกรเพื่อขอพื้นที่ปลูกปา ซึ่งจากการพูดคุยเจรจาตอรองพบวา
เกษตรกรไดใหพื้นที่บางสวนใหกับเจาหนาที่ฯ เพื่อใชปลูกปา ซึ่งแสดงใหเห็นถึงการที่ทั้งสองฝายมีความตองการใน
การจัดการและบรรเทาขอขัดแยงรวมกัน สําหรับเกษตรกร พบวามีกลุมหนึ่งไดใชเกมเพื่อนําเสนอแนวคิดใหม ๆ ใน
การปลูกปาใหแกเจาหนาที่ปาไมดวยความมั่นใจ โดยเริ่มจากเล้ียงวัวดานบนของสภาพพื้นที่ โดยใชจํานวนวัวที่
พอเหมาะ (ภาพที่ 3) ทําใหตนไมโตเองโดยธรรมชาติและเกษตรกรเองก็ไดรายไดจากวัว โดยทางปาไมไมจําเปนตอง




























    2) การใชพื้นที่ปที่ 1         4) การใชพื้นที่ปที่ 2        6) การใชพื้นที่ปที่ 3         8) การใชพื้นที่ปที่ 4 
หมายเหตุ: จุดสีตาง ๆ แทนวัวของเกษตรกรแตละคนบนพื้นที่เล้ียงที่แตกตางกันหรือเล้ียงรวมกัน 
ภาพที่ 3.  การเปลี่ยนแปลงของสภาพพื้นที่, คอกวัว และจํานวนวัวในแตละป ของเกษตรกร 2 กลุมยอย ที่ใชวิธีการ
จัดการที่ตางกัน ภายใตสถานการณจําลอง “เจาหนาที่ปาไมและเกษตรกรจัดการพื้นที่ระบบนิเวศปาไม-เกษตร 
รวมกัน” และมีการพูดคุย เจรจากัน (ดูรายละเอียด ความหมายรูปภาพในภาพที่ 2) 
 
 
การประชุมวิชาการ ระบบเกษตรแหงชาติคร้ังที่ 5 : พลังงานทดแทนและความมั่นคงทางอาหารเพื่อมนษุยชาต ิ
 
423
2. เกมสวมบทบาทสมมุติครั้งที่ 2 
การจัดกิจกรรมการเลนเกมครั้งที่ 2 นี้ ไดจําลองสถานการณสมมุติ 2 สถานการณ ไดแก “เกษตรกรไมมี
การพูดคุยกัน” และ “เกษตรกรมีการพูดคุยกัน” ในการจัดการพื้นที่ ผลการเลนเกมพบวา แมวาเกมจะมีรายละเอียด
มากขึ้นกวาเดิม โดยมีการเพิ่มเติมพื้นที่ปลูกหญาและมีการลงทุนในการปลูกหญาโดยใชการแลกเปลี่ยนกับจํานวน
วัวที่มีในครอบครอง แตเกษตรกรก็สามารถทําความเขาใจเกมไดไมยาก และในเกมครั้งที่ 2 นี้มีผูเลนใหมที่ไมเคยเขา
รวมเลนเกมครั้งที่ 1 มากอน แตก็สามารถเขาใจเกมและเมื่อมีปญหาก็ไดสอบถามจากผูที่เคยเลนเปนภาษามง ซึ่งก็
ทําใหสามารถตัดสินใจวางแผนจัดการพื้นที่ได ภาพรวมของทั้งสถานการณสมมุติทั้ง 2 สถานการณนั้น พบวา 
เกษตรกรเลือกจํานวนวัวบนพื้นฐานของชีวิตจริง คือใกลเคียงกับจํานวนวัวที่ตนเลี้ยงอยู และเกษตรกรมีความสนใจ
ในการปลูกหญา เนื่องจากเปนการใชประโยชนจากพื้นที่ที่มีจํากัดอยางคุมคาที่สุด สําหรับวิธีการเลี้ยงแบบหมุนเวียน
แปลงนั้น พบวาเกษตรกรไมคอยสนใจ โดยใหเหตุผลวาตองยายวัวบอย สําหรับสถานการณสมมุติที่ 1 ที่ไมมีการ
พูดคุยกันระหวางเกษตรกรนั้น พบวาเกษตรกรมีขอจํากัดในการลงทุนในการปลูกหญาเนื่องจากจํานวนวัวใน
ครอบครองที่แตกตางกัน ทําใหโอกาสลงทุนแตกตางกัน ขณะที่สถานการณที่ 2 เกษตรกรไดพูดคุยกันกอนการ
ตัดสินใจเลือกพื้นที่และจํานวนวัว เกษตรกรจะรวมกันลงทุนปลูกหญาอยางรวดเร็ว นอกจากนี้ เกษตรกรยังมีการนํา
วัวมาเลี้ยงรวมกันในพื้นที่รวมที่มีขนาดใหญ ซึ่งเปนการใชประโยชนพื้นที่ที่มีจํากัดใหมีประสิทธิภาพสูงสุดดังที่ได
กลาวขางตน (ภาพที่ 4) และเมื่อเปรียบเทียบกับกรณีไมมีการปลูกหญาในเกมครั้งที่ 1 พบวาการมีแปลงปลูกหญา
ทําใหขอขัดแยงในการใชประโยชนพื้นที่ลดลง โดยเกษตรกรสามารถใชประโยชนจากพื้นที่ที่ปลูกหญาอยูไดอยาง
เพียงพอ ไมจําเปนตองมีการขยายพื้นที่เล้ียงเชนในเกมที่ 1  
สําหรับแปลงทดลองที่เสนอโดยเจาหนาที่ปาไมพบวาเกษตรมีความสนใจเขาไปทดลองใชประโยชนและ







จริงจังและมีส่ือชวยในการชี้แจงและแสดงถึงความจําเปน ตลอดจนเหตุผลตาง ๆ ทําใหเกิดการเรียนรูรวมกัน  
หลังจากเลนเกมครั้งที่ 2 เสร็จส้ิน ไดมีการพูดคุยในกลุมใหญเพื่อหาแนวทางในการจัดการพื้นที่ปาไม-
เกษตรรวมกัน ระหวางเกษตรกรโดยจะจัดเปนลักษณะโครงการนํารอง โดยมีการจัดหาพื้นที่เพื่อปลูกหญาและเลี้ยง
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3. ส่ิงที่นักวิจัยและผูเขารวมกิจกรรมไดเรียนรู 
จากการจัดการเลนเกมทั้ง 2 ครั้ง พบวา เกษตรกรไดเรียนรูผานการพูดคุย สังเกตุผูเลนคนอื่น เกษตรกรบาง





เล้ียงวัวและเมื่อระยะเวลาผานไป  4-5 ป สภาพพื้นที่ถูกปกคลุมดวยปา ทําใหวัวเริ่มผอมและการเลี้ยงวัวเริ่มประสบ
ปญหา ทําใหตองขายวัวออกไปเพื่อใหวัวมีหญาพอกิน ทําใหเกษตรกรตระหนักถึงอนาคตที่จะเกิดขึ้นและเริ่มคิด
เตรียมความพรอมเผชิญปญหา เชน “เกษตรกรไดถามเจาหนาที่ปาไมวา หากพื้นที่ปกคลุมดวยปาไม ตอไปเกษตรกร
จะทําอยางไร” ขณะที่เจาหนาที่ปาไมทั้งจากหนวยฯ น้ําคางและอุทยานฯ แสดงใหเห็นถึงรูปแบบ วิธีการที่ใชปลูกปา
ตอเกษตรกร และมีความเขาใจความจําเปนของเกษตรกรมากขึ้น และตองการชวยเหลือเกษตรกรใหมีวิธีการเลี้ยงวัว




พื้นที่ไปแลว และกอใหเกิดแรงจูงใจในการจัดการทรัพยากรธรรมชาติอยางมีสวนรวม (Lambin, 2005)    




ในการศึกษาโดยใชเกมลักษณะนี้ในประเทศไทยกับเกษตรกรชาวเขาเผาอาขา กระเหรี่ยง เมี่ยน (เยา) และมง พบวา
เกษตรกรสามารถทําความเขาใจไดรวดเร็วเชนเดียวกัน และสามารถใชเปนส่ือในการแลกเปลี่ยนประสบการณและ
การพดูคุยกันระหวางเกษตรกรและเจาหนาที่รัฐไดอยางมีประสิทธิภาพ เนื่องจากมีการจําลองสถานการณตาง ๆ ทํา
ใหผูเขารวมตองตัดสินใจรวมกันและแสดงออกผานเกมเพื่อลดขอขัดแยง (Barnaud et al., 2007; Barnaud et al., 




ปาไม และขอเสนอแนะเพื่อปรับปรุงแบบจําลอง ซึ่งเปนวิธีการปรับแกแบบจําลองรวมกันกับผูมีสวนเกี่ยวของ 
(Barreteau et al., 2001)   
อยางไรก็ตามพบวาการใชเกมสวมบทบาทสมมุตินี้มีขอจํากัดบางประการ ไดแก การใชทรัพยากรบุคคล
จํานวนมากโดยเฉพาะผูชวยระหวางการเลนเกม การเตรียมอุปกรณตาง ๆ เชน เกมบอรด คําอธิบาย และเครื่องพิมพ 
เปนตน ระยะเวลาที่ใชเลนเกมโดยอาศัยการตัดสินของผูเลนแตละรอบตองใชระยะเวลานานประมาณ 10-15 นาที 
ตลอดจนระยะเวลาที่ใชในการกรอกขอมูลลงในคอมพิวเตอร ดังนั้น สวนหนึ่งของการวิจัยในอนาคตที่สามารถชวย
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ลดขอดอยดังกลาวคือการสรางแบบจําลองภาคี (Agent-based model) โดยจําลองกระบวนการการตัดสินใจของผู
เลนมาไวในคอมพิวเตอร ซึ่งสามารถใชทดสอบสถานการณจําลองไดหลายสถานการณอยางรวดเร็ว และไม
จําเปนตองใชผูชวยจํานวนมาก (Castella et al., 2005) นอกจากนี้ งานวิจัยดานการจัดการทรัพยากรธรรมชาติโดย
ใชแนวคิดแบบจําลองเพื่อนคูคิดและใชเกมสวมบทบาทสมมุติเปนเครื่องมือนี้ ยังคงมีการศึกษานอยเนื่องจากเปน





ไม สามารถใชเปนส่ือใหเกิดการพูดคุย แลกเปลี่ยนประสบการณ สงเสริมการเรียนรูและหาแนวทางการจัดการขอ
ขัดแยงรวมกันระหวางเจาหนาที่ปลูกปาและเกษตรกรผูเล้ียงวัวไดอยางมีประสิทธิภาพ เนื่องจากเกมทําใหผูเลนทั้ง
สองฝายตองเผชิญกบัสถานการณสมมุติบางอยางซึ่งเปนไปไดในความเปนจริง โดยเฉพาะการใชประโยชนจากพื้นที่
ทีมีจํากัด ทําใหทั้งสองฝายตองวางแผนอยางจริงจัง และเกิดการพูดคุย เจรจาตอรองกอนการตัดสินใจ ซึ่งเปดโอกาส
ใหทั้งสองฝายไดเรียนรูรวมกัน ไดตระหนักถึงขอจํากัดของแตละฝายผานการสังเกตและพูดคุย  
นอกจากนี้ ผูที่เขารวมเลนเกมระบุวาตองการใหเกษตรกรรายอื่น ๆ มารวมเลนเกมดวยเพื่อแปนการขยาย
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